MISTUREBA GENERALIZADA - PLAYTEST 



RESOLUCAO DE ACOES 



MATERIAL NECESSARIO 

• 2 baralhos comuns. 

• Algumas copias de fichas de personagem ou 
ao menos folhas em branco para registrar as 
informacoes dos personagens; 

• Post-its sao perfeitos para representar 
manobras realizadas e conseqiiencias obtidas durante 
conflitos; na falta deles, pedacos de papel cortados no 
tamanho das cartas do baralho dao otimos substitutos; 

• Lapis, borracha e afins. 

ASPECTOS 

Um Aspecto e uma frase curta que descreve 
uma verdade narrativa sobre algo. Os Aspectos 
podem ser usados para descrever pessoas, lugares e 
coisas. Eles sao geralmente bons e ruins ao mesmo 
tempo. Cada aspecto geralmente cai em uma ou mais 
das seguintes categorias: 

Descri^ao ~ Define algo unico sobre o 
personagem, sejam elas suas qualidades pessoais, 
crencas, experiencias, falhas, ou o que quer que seja. 
(exemplos: "Forte como um touro", "Segue o Codigo 
dos Piratas", "Esteve em Varias Guerras"); 

Conexoes ~ Define algo externo no mundo do 
jogo ao qual o personagem esta conectado, seja ele 
uma pessoa, grupo, objeto favorito, ou mesmo uma 
ideia ou conceito a qual outras pessoas tambem se 
conectam. Essa conexao pode ser positiva ou 
negativa. ("A Ordem da Rosa Azul", "Lucas, meu 
Irmao e Arquiinimigo", "Faca Velha de Meu Pai"); 

Historico ~ Sugere a origem de histarias 
envolvendo o personagem, descrevendo os elementos 
do mundo do jogo e da vida do personagem que 
podem criar ganchos de aventura. Costumam estar 
ligados aos Aspectos de conexao, mas nem sempre. 
("O Incidente Richenkopf", "Cacado pela Mafia", 
"Irma Desaparecida"); 

Situa^ao ~ Sugere os tipos de coisas que 
tendem a acontecer com o personagem, situacoes que 
o personagem comumente se envolve ou que 
rotineiramente surgem. Costumam estar ligados aos 
Aspectos de Descricao, mas nem sempre. ("Sempre 
na Hora H", "Piadista Infame", "Azarado no Amor"); 

Na pratica, estas categorias nao sao rigidas e 
inalteraveis - e mais do que provavel que um Aspecto 
ira pertencer a mais de uma. "Irma Desaparecida", por 
exemplo, realmente funciona tanto como conexao 
quanta como historico. As categorias sao 
apresentados no formato acima principalmente para 
ajudar os jogadores a quebrar bloqueios mentais. 



Os Aspectos representam como o RPG 
Mistureba Generalizada determina a capacidade 
basica do personagem de afetar a narrativa e o 
mundo. O uso mais basico de um Aspecto consiste na 
resolucao de acoes atraves da Pilha, que e formada 
pelas cartas que sobram apos a distribuicao das 
Cartas de Destino. 

Apesar do metodo ser quase sempre o mesmo, 
a descricao de qualquer acao realizada precisa estar 
relacionada a pelo menos um dos Aspectos possuidos 
pelo personagem. 

"Um personagem 'Forte como um Touro' 
poderia tentar virar um carro comforca bruta, mas 
um 'Estudante Franzino' teria defazer o mesmo 
usando conceitos que se ensinam na escola, como a 
aplicacao deforcas em um sistema de roldanas. " 

Uma vez que a acao tenha sido descrita, saque 
uma Carta da Pilha: se for uma carta preta, seu valor 
sera positivo; se for vermelha, seu valor sera 
negativo; ou conte a carta como +1 ou -1 (preta ou 
vermelha, respectivamente) se ela for uma figura. 

Se o jogador ao qual o saque pertence alcancar 
ou ultrapassar o numero alvo (geralmente 0), a acao 
foi bem sucedida. Caso contrario a acao falhou. 

Se quiser, voce pode manter uma tabela de 
conversao com os valores equivalentes as cartas 
sacadas, desta maneira: 



Carta 

2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 
A, J, K, Q, Coringa 



Preta Vermelha 

+Valor -Valor 
+1 -1 



Quando uma acao e resistida por outro 
personagem, se diz que o saque esta sendo 
contestado. A dificuldade da acao e o Saque do 
personagem defensor sendo que, em caso de sucesso, 
a acao contestada sera anulada. 

CRIACAO DE PERSONAGEM 

Cada jogador deve fazer um breve historico de 
seu personagem. Apartir do historico, ele seleciona ou 
inventa 4 Aspectos para o seu personagem. Fica a 
criterio do Mixador ou MX decidir se esses Aspectos 
precisarao ser adaptados a quaisquer criterios 
particulares da Campanha. 

Outras coisas que o jogador precisara anotar 
na Planilha sao seu Limite de Consequencias, a 
Descric^ao do Personagem e, a parte de longe mais 
dificil, o Nome do Personagem. 

Finalmente, seu personagem estara pronto ! 



AMAODODESTINO 

Os Aspectos possuem um uso avancado, em 
que interagem com um recurso chamado 
Mao do Destino, representado por cartas que ficam 
nas maos de cada jogador. 

Cada jogador comeca a sessao com 4 Cartas 
na Mao ou a quantidade de cartas que possuiam no 
final da ultima sessao, o que for maior. 

As Cartas de Destino podem ser utilizadas das 
seguintes formas: 

Invoca^oes — Gaste uma Carta de sua Mao 
para invocar um Aspecto. O Aspecto pode pertencer 
ao personagem ativo, ao personagem defensor, a 
cena, ou a um objeto envolvido na acao. 

Invocacoes funcionam de duas formas: se a 
carta estiver virada para cima, ela substitui a Carta 
sacada da Pilha; se estiver virada para baixo, ela 
concede um bonus de +4 para a Carta sacada da Pilha. 

"Um 'Brutamontes' estd tentando virar um 
caminhdo contra uma 'Garotinha Ninja ', mas 
consegue um 2 Vermelho. Ele possui um Valete Preto 
(1) entre suas Cartas de Destino, que ele pode jogar 
virado para cima sobre o 2 Vermelho para substitui- 
lo; oujogd-lo virado para baixo fornecendo um 
bonus de +4 ao seu saque, transformando o 2 
negativo em um 2 positivo ". 

Perceba que, se voce Invocar um Aspecto 
pertencente a seu oponente, voce pode dar um uso 
bastante inconveniente para aquele 10 Vermelho que 
caiu na sua Mao. 

"O mesmo 'Brutamontes' percebe que a 
'Garotinha Ninja' segurou o caminhdo com um golpe 
de espada e logo ela tentard virar o caminhdo de 
volta contra ele. Ela conseguiu um 8 preto em seu 
saque de Contestacao. Nesse momento, o jogador do 
'Brutamontes ' Invoca o Aspecto 'Garotinha Ninja ' 
para distrai-la dizendo 'sua calcinha td aparecendo '. 
O jogador tinha um 6 Vermelho entre suas Cartas de 
Destino, que ele usa para substituir o 8 Preto da 
'Garotinha Ninja', resultando em seu esmagamento 
logo depois dela dizer 'nao td aparecendo, nao '! " 

Cada Aspecto pode ser invocado apenas 

uma vez por acao. Alem disso, ao Invocar um 
Aspecto pertencente a outro personagem jogador, 
quaisquer Cartas de Destino utilizadas vao para o 
jogador desse personagem assim que a acao e 
resolvida 



Declara^oes — o jogador paga uma Carta de 
Destino e pode narrar algo relacionado ao Aspecto 
Declarado, dentro de jogo, que se torna um Fato - 
apesar de que o jogador nao tenha qualquer controle 
sobre as conseqiiencias que esse novo fato tera no 
mundo de jogo. 

Normalmente, este recurso nao pode ser usado 
para alterar drasticamente o enredo ou superar uma 
cena que o MX ache que seja complexa demais, 
mesmo se a declaracao estiver relacionada a um dos 
Aspectos do jogador. 

"Um 'Vidente Investigador' poderia Declarar 
'Foi o Mordomo ' e entao pagar a Carta de Destino 
para transformar sua Declaracao em um Fato, pois 
seu personagem pode ver o passado e ler mentes - 
mas teria defazer vdrios testes ate descobrir o 
mandante do crime e seus comparsas, pois eles sao 
capazes de encobrir seus tracos contra poderes 
misticos e psiquicos. " 

For^adas — A terceira coisa sobre Aspectos e 
que podem ser desvantajosos. Isto ocorre na forma de 
uma Forcada. Forcadas ditam algumas restricoes ao 
comportamento do personagem. Quando uma e feita, 
o MX ou outro jogador oferece uma Carta de Destino. 
Se voce aceitar, voce aceitara as restricoes impostas. 
Se nao, voce deve deixar de lado a Carta oferecida e 
gastar uma das suas proprias. 

Em contrapartida, um jogador pode aplicar 
Forcadas a si proprio, de forma a receber Cartas de 
Destino do MX. 

"Mesmo que dinheiro nao represente uma 
vantagem mecdnica clara neste jogo, um 'Soldado da 
Fortuna ' que sempre aceita missoes suicidas em troca 
de dinheiro deveria ganhar uma Carta de Destino a 
cada missao suicida aceita. O proprio jogador 
poderia inventar suas missoes, recebendo a merecida 
Carta de Destino no processo - talvez ate mais, se ele 
levar os demais personagens jogadores consigo. " 

Travadas — Os jogadores podem escolher 
gastar 1 Carta de Destino para "travar" um de seus 
Aspectos pela duracao da cena ou ainda mais tempo. 

Aspectos travados produzem um efeito 
equivalente a uma Invocacao ou Declaracao especial, 
que dura ate ser desativada. Porem, a Desativa^ao 
gasta mais 1 Carta de Destino. 

Quando um Aspecto e travado o jogador perde 
o acesso a outras formas de Invocacoes, Declaracoes 
e Travadas deste Aspecto, mas ainda pode realizar 
Forcadas. Invocacoes, Declaracoes e Forcadas de 
outros jogadores continuam funcionando 
normalmente - mas nao Travadas. 



CONFLITOS 

Um Conflito ocorre quando um personagem 
tenta executar uma acao envolvendo outro 
personagem, e esse personagem tenta impedi-lo. Pode 
ser uma luta ate a morte, uma tentativa de seducao, 
uma campanha polftica, ou qualquer outra acao 
conceitualmente semelhante. 

Primeiro determine o escopo do conflito. E 
uma tentativa de seducao? Uma luta ate a morte? Etc. 
Isto ira determinar quais serao as Manobras possfveis 
e as Consequencias que podem ser adquiridas durante 
o Conflito (veja abaixo). 

Quando estao nos seus turnos, os jogadores 
escolhem as acoes que irao tomar, de acordo com 
seus Aspectos, e o MX deve determinar quais das 
mecanicas abaixo reflete melhor o desejo do jogador: 

Ataque — Esta acao e uma tentativa de 
prejudicar de certa maneira um outro personagem, 
baseado na natureza do conflito. 

Ataques sao realizados usando a Pilha. 
Defensores contestam usando a Pilha. Se o ataque for 
bem sucedido, o defensor toma uma Conseqiiencia 
equivalente a margem de sucesso do atacante. 

Consequencias sao Aspectos especiais 
(definidos pelo jogador do personagem que as recebe) 
que sao utilizados para refletir narrativamente os 
efeitos de um ataque recebido. A margem de sucesso 
do atacante determina a gravidade da Conseqiiencia e 
seu respectivo tempo de recuperacao: 

* Minimo [3 ou -] [Rodada] 

* Menor [4-7] [Cena] 

* Moderada [8-11] [Sessao] 

* Significativa [12+] [Estoria] 

O jogador do personagem que impos uma 
Consequencia consegue Invoca-la uma vez 
gratuitamente. 

Um personagem nao pode suportar, 
inicialmente, mais do que cinco consequencias, sendo 
que receber um ataque alem desse limite faz o 
personagem ser "removido". Personagens sao 
removidos do conflito de uma maneira que se encaixe 
no proprio conflito. 

Bloqueio — E quando o personagem age para 
impedir uma acao especifica de ser realizada por um 
ou mais oponentes . 

O jogador primeiro faz seu saque para decidir 
quao bom foi seu Bloqueio. Apartir de entao, sempre 
que alguem tentar realizar uma acao que possa ser 
impedida pelo Bloqueio, ela deve usar o valor do 
Bloqueio como dificuldade da acao (note que o 
jogador inicial ainda deve satisfazer a dificuldade 
normal, se for o caso, da acao inicial). 



Manobra — Este e um termo usado para 
representar o que de outra forma seria representado 
como uso de taticas, terreno elevado, posicionamento, 
etc. Ao hives, os jogadores usam a Pilha para tentar 
aplicar efeitos contra seus alvos (como a si mesmo, 
um lugar, uma cena, um outro personagem. . .), para 
em seguida tirar vantagens deles. 

O jogador usa a regra de Resolucao de Acoes 
como descrito no respectivo capitulo. Locais e objetos 
possuem dificuldade (0) por padrao, mas alguns deles 
podem ser mais dificeis de afetar por estarem em 
posse ou sob o controle de outro personagem. 

O MX pode definir um maior grau de 
dificuldade, mas e incentivado a estabelecer a 
dificuldade de acordo com a Regra de Prata: quanta 
mais interessante is so for e se isso contribuira para 
contar uma histaria divertida, menos dificil isso sera. 

Caso consiga afetar o alvo, a Manobra deve 
ser anotada num pedaco de papel como "Nome da 
Manobra [resultado]" e entregue ao receptor da 
Manobra - o proprio jogador caso a manobra o afete, 
outro jogador caso afete seu personagem e o Mixador 
no caso de afetar NPC's, cenas, ambientes, etc. 

Qualquer pessoa pode fazer uma Manobra 
para remover uma Manobra criada por algum outro 
personagem. Esta acao devera ser contestada ou 
testada contra o resultado obtido pelo executor da 
manobra (por isso que e importante anotar o resultado 
obtido ao realizar a manobra original). 

Alguns Aspectos nao fazem sentido quando se 
prolongam. Por exemplo, um Aspecto como "Na 
minha mira [4]" usado para apontar nao faz sentido se 
o atirador poe seu fuzil em um ponto qualquer. Estes 
sao removidos quando faz sentido faze-lo. 

Sempre que uma Manobra for bem sucedida, o 
jogador que iniciou a Manobra pode usa-la como um 
Aspecto temporario, podendo Invoca-la, Declara-la 
ou Forca-la, mas nao podera Trava-la. 

O primeiro uso da Manobra e gratuita, mas e 
possivel passar esse uso livre para outro jogador. 
Neste caso, como nenhuma Carta de Destino foi 
gasta, a vitima nao recebe nenhuma compensacao. 

AVANCO 

Os personagens crescem e mudam durante 
todo o jogo. Os jogadores podem alterar um Aspecto 
por sessao. Esta alteracao deve refletir alguma 
mudanca moderada que ocorreu em jogo. 

Mudancas radicals ocorridas durante o jogo 
podem refletir-se no ganho ou perda de Aspectos. 

Acada tres sessoes de jogo nos quais o 
jogador participa, seu limite de Consequencias 
aumenta em um. 



SESSAO DO MIXADOR 

NPCs - NPCs Principals sao criados como 
personagens jogadores e usam as mesmas regras de 
conflitos. NPCs menores geralmente nao sao capazes 
de assumir Conseqiiencias, sendo derrotados no 
primeiro ataque recebido. NPCs Intermediarios 
podem ser autorizados a suportar um numero limitado 
de conseqiiencias. 

Tomando Tempo Adicional — Um jogador 
ou NPC pode atenuar os resultados de um saque 
falho, optando por tomar um tempo adicional para 
realiza-lo. Tomar o dobro do tempo soma um bonus 
de +2 ao seu resultado, enquanto tomar 10 vezes o 
tempo soma um bonus de +6. 

Trabalho em Equipe - Mesmo que um 
personagem nao possua Aspectos, ele geralmente 
pode se unir a um lider para melhorar seus testes. 

Cada personagem alem do primeiro ajudando 
na a§ao fornece um bonus de +1 no saque realizado, 
ate o maximo de +10. 

Caso o trabalho em equipe ocorra durante um 
Conflito, cada Ataque bem sucedido permite remover 
um membro incapaz de adquirir Conseqiiencias, para 
cada ponto de margem de sucesso; OU provocar uma 
Conseqiiencia em um dos membros capazes de 
adquirir Conseqiiencias (geralmente o lider, mas 
tambem pode ser um personagem Intermediario). 

Movimentagao - caso seja necessario, o 
Mixador deve dividir o cenario em areas chamadas 
Zonas, sendo cada zona equivalente a uma divisao 
logica relacionada ao tipo de conflito que esta 
ocorrendo. Alguns exemplos: 

"Cada cdmara de uma masmorra; cada 
bairro de uma Cidade para eleigoes municipals; 
l Desconhecido\ Amizade', Abrago\ 'Beijo' e 
'Colado' em tentativas de sedugao; etc. " 

Passar de uma zona a outra nao exige testes, a 
menos que haja um ou mais oponentes impedindo sua 
movimenta§ao com um Bloqueio. 

Um personagem nao pode atacar um alvo fora 
da Zona em que esta, a menos que ele Declare um 
Aspecto que lhe permita isso. Exemplos: 

"O 'Mago Igneo' usa umfeitigo de bola de 
fogo para acertar um troll na cdmara seguinte; O 
'Marketeiro do Diabo' usa seus contatos para sujar 
a reputagdo do seu adversdrio politico que esta em 
outro bairrOy cidade ou estado; o 'Dom Ruan J manda 
o vinho mais caw da casa para a garota que o 
considera um 'Desconhecido ', e recebe um sorriso de 
volta indicando que seu ataque inicial funcionou. " 
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